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Resumen: El presente estudio consiste en analizar el impacto que
las herramientas de aprendizaje basadas en juegos digitales tienen en la
ensefianza de la estadistica, en estudiantes de pregrado de Ingenieria Industrial.
Particularmente, se hace referencia a la herramienta en linea Kahoot!,
desarrollada por investigadores y académicos de Noruega. La metodologia
empleada en la investigacion es descriptiva. La motivacion del trabajo es doble;
en primer lugar, analizar el efecto que las plataformas de juego en linea pueden
tener sobre las actitudes de los participantes hacia las sesiones de clase, y
abordar, al mismo tiempo, la percepcion que el estudiante tiene sobre su propia
adquisicion del conocimiento. Para ello, se aplica una encuesta a 33 individuos
matriculados en un curso de estadistica de Ingenieria Industrial. Se encuentra
que estas técnicas inciden positivamente en la motivacion y la participacion de
los estudiantes y, por ende, en su comprension de la tematica.
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Learning tools based on digital games
as a strategy for teaching statistics to

Industrial Engineering students®

Héctor Luis Romero Valbuena', Eddy Johanna Fajardo Ortiz*
Enrique José Luis Sanchez Roa?, Ligia Belefio-Montagut*

Abstract: The present study consists in analyze the impact that the learning
tools based on digital games have in the teaching of statistics, on undergraduate
students of Industrial Engineering. Particularly, it is referred to the online tool
developed by Norwegian researchers and academics known as Kahoot! The
methodology used to the research was descriptive. The motivation of the work
is twofold; in first place, it analyses the effect that the online-game platforms
can have on the attitudes of participants towards the class sessions and, at the
same time, to address the perception that the student has on its own acquisition
of knowledge. In order to do this, a survey is applied to thirty-three (33)
individuals enrolled in a Statistics course of Industrial Engineering. It is found
that these techniques positively influence both the motivation and participation
of students, and therefore, their understanding of the subject.
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Introduccion
Actualmente, el sistema educativo
requiere personal docente con la

capacidad de promover en los estudiantes
la creatividad y la participacion, a través
de diferentes estrategias de ensefanza, a
fin de formar, en funcién de la realidad
social, profesionales capaces de afrontar
los retos del desarrollo sostenible. Esta
concepcion conduce hacia la necesidad
de exigir un alto grado de calidad en
el proceso educativo, evidenciado en
demostrar gran interés en la forma como
se llevan a cabo las actividades docentes,
lo cual obliga a una transformacion
de la manera de orientar la practica
pedagogica (Fajardo, Romero, Plata y
Ramirez, 2018).

De acuerdo con cifras de Ia
Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacién, la Ciencia y la
Cultura (2012), la penetracion de
celulares en algunos paises de la region
de América Latina esta alcanzando
el 100 %. Aunque esto no implique
la cobertura universal, los niveles de
adopcion de esta y otras tecnologias son
realmente altos en los diferentes estratos
socioeconomicos. La generalizacion del
uso de aparatos electronicos por parte
de los estudiantes, aunado al desarrollo
de una infraestructura tecnologica y de
comunicacion adecuada en los centros
de estudio, ha abierto una ventana de
posibilidades para incorporar nuevas
estrategias y técnicas de ensefianza
basadas en juegos digitales a distintos
niveles de formacion. Por ejemplo,
Sanchez, Canada y Davila (2017)
encuentran que existe una correlacion

positiva entre los resultados de los
estudiantes en los juegos digitales
desarrollados en clase y el desempefio
académico en los cursos académicos
a nivel universitario. Estos hallazgos
pueden ser extrapolados a otros niveles
de formacion académica, distintos de la
educacion superior.

En este sentido, Jahnke et al. (2017),
evaluan la utilizacion de herramientas
didacticas empleando tabletas electronicas
en el nivel de primaria en instituciones
educativas. Como resultado, encuentran
que gracias al uso de estas herramientas
tecnologicas es posible desarrollar un
aprendizaje profundo y significativo en
los alumnos.

Del mismomodo, resulta particularmente
relevante comprender las acciones que
potencialicen el empleo de aplicaciones
digitales en el aula universitaria. Esto
es relevante para los paises y regiones
que poseen recursos limitados, dado
que el acceso a este tipo de plataforma
educativa requiere la articulacion de
diferentes aparatos tecnoldgicos, por
lo que no se justifica su adquisicion,
salvo que exista una relacion adecuada
costo-beneficio. Asimismo, es necesario
verificar en diferentes contextos educativos
si realmente el uso de estas herramientas
innovadoras permite mejorar la atencion
y el desempefio académico de los
estudiantes a nivel de educacion superior.

Frente a esta situacion, el docente, desde
el deber ser de su accién profesional
como formador, debe reflexionar
sobre su practica pedagogica para
fortalecerla, y, a través de ese proceso,
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construir nuevos conocimientos, mediante
situaciones particulares en el salon de
clase. De alli que esta labor debe ser
ejercida por facilitadores conscientes,
comprometidos, creativos e innovadores,
que sean capaces de satisfacer las
expectativas que plantean los nuevos
retos profesionales. Por lo tanto, para el
logro de lo expresado, se hace necesario
llevar a cabo un cambio enfocado en la
perspectiva del proceso educativo y de
transformaciones significativas en el
proceso de ensefianza. Es aqui donde las
estrategias que maneja el docente en el
aula de clases juega un rol importante
en la formacion profesional de los
estudiantes.

Al considerar la importancia de
comprender la incidencia que tiene sobre
los estudiantes el uso de juegos digitales,
estos deben ser aprovechados por los
educadores como herramienta didactica
paralograrunaprendizajesignificativoen
los futuros profesionales. No cabe duda
de que la implementacion inadecuada
de estas estrategias pedagogicas puede
traer efectos adversos. Wang (2015)
sefala que, aunque no existe un efecto
“desgaste” en el uso permanente de
herramientas digitales como Kahoot!,
a lo largo de todo un semestre de clase,
la participacion y el compromiso de
los estudiantes es mayor en los grupos
donde solo se utilizaba la herramienta
ocasionalmente. Por otro lado, Licorish
et al. (2017) encuentra que algunos
estudiantes han expresado un efecto
negativo del entorno competitivo de
las herramientas digitales basadas en
juego; esto ocurre cuando el estudiante
esta enfocado en la competencia y en

la diversion y no el propio proceso de
aprendizaje.

Por ende, es necesario contar con
herramientas confiables que permitan
medir el impacto que los procesos
de aprendizaje basados en juegos
digitales tienen sobre la apropiacion del
conocimiento de los estudiantes a nivel
universitario. El uso creciente de estas
aplicaciones en el ambito educativo
requiere que se adelanten acciones
que garanticen que el uso de estas
aplicaciones tecnoldgicas realmente
incida positivamente sobre el proceso de
formacion profesional. Del mismo modo,
los estilos de aprendizaje parecen incidir
sobre el grado de aprovechamiento
de las herramientas tecnoldgicas en
el aula. A su vez, Balakrishnana y
Lay (2016) concluyen que aquellos
estudiantes que cuentan con estilos de
aprendizaje colaborativo y participativo
tienden a hacer mas uso de herramientas
tecnologicas como medio para facilitar
su aprendizaje.

Por ello, se hace necesario implementar
estrategias para que los estudiantes
aprendan en  forma  recreativa,
desarrollando al maximo sus capacidades

mentales, para que sean capaces
de relacionar, procesar y producir
conocimientos. En consecuencia,

es necesario que el docente maneje
efectivamente  las  estrategias de
ensefianza para alcanzar un mejor
desempeiio que conlleve a la formacion
de estudiantes participativos, motivados,
que logren mejorar el rendimiento
académico y asi ayudar a mejorar la
calidad educativa.
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Marco tedrico

Salinas (2004) hace énfasis en que se
deben cambiar las estrategias didacticas,
en los procesos de innovacion en las
clases, pues se tiende a pensar que la
innovacion disponer de la tecnologia,
pero esto es tan solo una parte. Las
universidades  requieren  procesos
de mejora de la calidad tanto en
infraestructura tecnologica como en
innovacion docente. En cuanto a los
cambios que se dan en las instituciones
de educacion superior, Salinas presenta
cuatro manifestaciones interrelacionadas
dentro de los procesos de innovacion:
cambios en el rol del profesor (de
la transmision de conocimientos a
mediador en el proceso), cambio en
el rol del alumno (modelo centrado
en el alumno quien se beneficia en
contacto con las TIC), implicaciones
institucionales (involucrarse en procesos
de innovacién docente apoyada en
las TIC), cambios metodoldgicos
(metodologia de ensefianza, estrategias
didacticas, rol del profesor, rol del
alumno, materiales y recursos). De
acuerdo con Fajardo, Villalba y Romero
(2015), en la medida en que los métodos
de ensefianza tradicionales no son
apropiados para mantener la atencion
de los estudiantes a nivel universitario,
es necesario el desarrollo de alternativas
pedagdgicas, como los juegos en clase,
con el fin de garantizar la motivacion.

Segun Torres (2002), los juegos
representan una estrategia relevante
para conducir a los participantes en
el mundo del saber. Del mismo modo,

en Diaz (2009), los juegos en clase
representan recursos utiles para los
procesos de ensefianza y de aprendizaje,
con el proposito de motivar, facilitar
la adquisicion o comprension del
aprendizaje de contenidos diversos.
Estas conceptualizaciones sobre los
juegos destacan la relevancia que esta
herramienta tiene en la practica del
docente, al mismo tiempo que demuestra
su doble proposito: motivar y fortalecer
la interaccion. El juego es una estrategia
que permite al estudiante estructurar
y evolucionar en su personalidad y
conocimiento. Dada esta situacion,
existen diferentes tipos de juegos que se
pueden identificar por las cualidades que
puedan desarrollar en el alumno.

Del mismo modo, Meneses y Monge
(2001) plantean que los juegos pueden
ser, en primer lugar, individuales, ya
que se refiere al juego que realiza el
educando sin interactuar con otros,
aunque esté en compaiiia. Entre estos
juegos se encuentran las sopas de letras
y los crucigramas. Estos tipos de juegos
permiten que el estudiante explore y
gjercite individualmente su desarrollo
mental. En segundo lugar, los juegos
pueden ser colectivos, es decir, se
realizan grupalmente, lo que permite que
el estudiante mejore la comunicacion
con sus compaiieros y fortalezca valores
como el respeto hacia los demas,
fomente la confianza y el intercambio de
ideas. Por ultimo, entre algunos de estos
juegos se pueden mencionar los juegos
de mesa, dramatizaciones, memorias,
entre otros, que son potencialmente
constructivos para diferentes areas del
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saber, pero en particular para el area de
la estadistica, ya que con la interaccion
que establecen los estudiantes se permite
un aprendizaje significativo.

Es necesario destacar que estos tipos de
juegos se caracterizan por las cualidades
que pueda desarrollar el educando
tanto de forma individual como grupal.
En una primera instancia, esto puede
ir desde el despliegue del desarrollo
verbal, el mejoramiento del contexto
social y emotivo, la agilidad que pueda
presentar al momento de llevar a cabo
la actividad y la posibilidad de afrontar
asertivamente situaciones nuevas. De
esta manera, ¢l facilitador cuando hace
uso del juego puede estar interesado en
que aborden ambos aprendizajes, tanto
el individual como el social. De esta
manera, se garantiza que los estudiantes
posean la capacidad de obtener
experiencias sociales y emocionales que
trasciendan el juego y sirvan para su
desempefio profesional.

El juego en el contexto educativo resulta
ser una estrategia de enseflanza que
permite el logro de objetivos, ademas de
incentivar un aprendizaje significativo.
Batllori (2004) describe que a través
del juego se pueden desarrollar
capacidades, conocimientos, actitudes
y habilidades, asi como permite
estimular la comunicacion, facilitar la
adquisicion de nuevos conocimientos,
proporcionar experiencias, estimular la
aceptacion de jerarquias y el trabajo en
equipo, fomentar la confianza, aprender
a resolver problemas o dificultades y
buscar alternativas.

Son numerosas las utilidades del juego,
ya que permite que los profesores
conozcan los atributos e intereses del
estudiante, y que estos desarrollen
sus cualidades mentales y sociales. Al
mismo tiempo, gracias a ese entusiasmo
se logra la adquisicion de nuevos
conocimientos y la consolidacion de
capacidades y actitudes. Segiin Rivas,
Fajardo, y Villalba (2011), los juegos
permiten “la participacion activa del
estudiante en el rescate de sus presaberes
puestos en la construccion de un nuevo
conocimiento” (p. 103).

Del mismo modo, los juegos posibilitan
que el instructor transforme el espacio
educativo en un campo propicio para
la gestion de un aprendizaje fructifero
y significativo. En este sentido,
Gandulfo, Taulamet y Lafont (1994)
expresan que el juego debe poseer las
siguientes caracteristicas: (i) generador
de placer, (ii) medio para lograr la
accion en el grupo, (iii) disparador de
la capacidad expresiva, (iv) promotor
de la imaginacion y (v) develador de la
conducta real.

Eljuego sera capaz de activar la conducta
del grupo, cuanta mayor sea la elaboracion
que demande a los estudiantes. Cuanto
mayor involucramiento les proporcione,
tanto mejor se comprendera la necesidad
de aprender a construir de forma grupal
en un clima de cooperacion. De igual
forma, el juego se puede convertir en
un elemento activo que desarrolla la
potencialidad expresiva en sus diferentes
formas: desde lo mas simple hasta
concluir con actividades mas complejas.
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En cierto sentido, las estrategias basadas
en juegos pueden llevar al grupo a un
clima idoneo para que se pueda liberar
el sentido de la curiosidad y la bisqueda
de nuevo conocimiento. De esta forma
es posible estimular la adquisicion
de datos sobre la realidad. Asi, se
promueve la captacion de imagenes para
una internalizacion enriquecedora y el
desarrollo de la capacidad de adaptarse
a situaciones no convencionales.

De acuerdo con Jiménez-Garcia y
Belefio-Montagut (2017), se resalta
la importancia del uso de diversas
herramientas tecnoldgicas en el aula.
Con algunas de ellas se logra favorecer
el aprendizaje visual y auditivo del
alumno. Ademas, se observa que, en
el caso de la presente investigacion, el
juego como estrategia educativa a nivel
de educacion superior ayuda a promover
un ambiente enriquecedor para la
adquisicion de nuevos conocimientos.
Por tanto, es necesario tener presente
ciertas caracteristicas que lo convierten
en un medio de accién que moviliza los
contenidos internos y las potencialidades
del estudiante en sus diferentes contextos
(Merifio, 2018).

Revision de la literatura académica

La tendencia al uso de herramientas
tecnologicas en el aula ha llevado a
explotar los recursos disponibles en la
web como es el caso de la plataforma de
Kahoot!, que consta de dos paginas web
(una llamada getKahoot para el disefio
y la de Kahoot.it para iniciar el juego).
En este sentido, se plantea la posibilidad

de disefiar el juego por parte del docente
o por parte del alumno, a fin de generar
espacios de comunicacion acerca de qué
se necesita y qué les llama la atencion
a los estudiantes. Tal es el caso de
Marin, Montejo y Campana (2016),
quienes proponen incluir actividades de
aprendizaje con juegos en el aula que
permitan un aprendizaje significativo al
lograr mayor implicacion de los alumnos
en el trabajo del aula.

Del mismo modo, por ejemplo, Kinder
y Kurz (2018) adelantaron un estudio
para identificar el efecto que tiene la
herramienta digital de juegos en clase
sobre el desempefio académico en
estudiantes de enfermeria. En total se
cont6 con 98 estudiantes de los ultimos
semestres de la carrera. Las sesiones del
juego digital se desarrollaron en cuatro
sesiones de veinte minutos cada una. Se
concluye que el uso de esta herramienta
hace una diferencia significativa en los
resultados de las evaluaciones finales.

Por otro lado, Asa’d y Gunn (2018)
aplicaron una encuesta a 51 estudiantes
de Fisica de primer semestre, que
estaban inscritos en la asignatura Fisica
I, con el fin de conocer su percepcion
sobre la aplicacion de Kahoot!. Todas
las sesiones con la herramienta fueron
evaluadas. Encuentran que el 85 % de
los estudiantes estaban motivados por el
uso de la aplicacion y que el 70 % de
ellos mencionaron que se encontraban
activamente inmersos en la clase, gracias
al uso de Kahoot!

En otro escenario, Aktekin, Celebi y Aktekin
(2018) emplearon Kahoot! en las sesiones
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de clase de un curso de anatomia para
estudiantes de medicina de segundo afio.
La herramienta de juegos digitales se
adelantaba en cada una de las sesiones
de clase durante los dos semestres que
duraba el curso. Cada actividad contaba
con cinco preguntas para desarrollar
en un periodo de no mas de quince
minutos. Un 95 % de los participantes
expreso que utilizar Kahoot! generaba
un buen ambiente de trabajo en clase.
En cuanto al aprendizaje de la tematica,
el 93 % menciond que los motivaba y
el 91 % menciond que los ayudaba a
fortalecer su aprendizaje. Solo un 2
% de los estudiantes considerd que la
herramienta no les ayudd a generar un
impacto positivo en su aprendizaje.

Para el campo de la farmacologia,
Bryant, Correll y Clarke (2018) aplicaron
una sesion de Kahoot! a estudiantes
de segundo aflo que tomaron un curso
de quimica farmacéutica. En total, se
desarrolld laactividad con 32 estudiantes.
La aplicacion de la herramienta estuvo
basada en diez preguntas sobre el topico
de componentes de medicinas. Al final
de la sesion se adelant6 una encuesta, en
donde los participantes afirmaron que la
naturaleza competitiva de la actividad
resultd particularmente estimulante para
su aprendizaje.

Rodriguez-Fernandez (2017) aborda
la gamificacion como herramienta en
el aula, a través de una metodologia
empirica-analitica, aplicando el mismo
tipo de juego en linea en dos asignaturas
de relaciones publicas de la Universidad
de Nebrija. Los alumnos realizaban

un Kahoot! al finalizar cada tema.
Se encontr6 que los estudiantes
valoran positivamente la herramienta
y los resultados arrojan que mejora
significativamente la asistencia, la
participacion y el desempefio académico
de los participantes.

Por otro lado, Jara y Cancino (2018)
utilizaron Kahoot! como estrategia
didactica para la evaluacién de
matematicas en el mnivel superior
(ingenierias), y destacaron los siguientes
resultados: motivacion e interés por la
unidad de aprendizaje, mayor grado
de concentracion, mejores resultados
e incremento en la participacion. Por
otra parte, sefialan que el objetivo
fundamental de la investigacion radica
en disefar instrumentos de evaluacion
(estrategia de intervencion), con los
rasgos y criterios adecuados para evaluar
los desempefios.

Una vez realizado el analisis de Ia
literatura académica sobre el tema, en
el presente estudio se pretende indagar
la forma en la que los juegos digitales
pueden incidir sobre la participacion y
la motivacion de los estudiantes en un
curso introductorio de estadistica para
estudiantes del programa de Ingenieria
Industrial.

Metodologia

La metodologia del estudio es
descriptiva, ya que pretende analizar
las implicaciones de la implementacién
de los juegos digitales en la ensefianza
de la estadistica en un grupo de
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estudiantes de la carrera de Ingenieria
Industrial. Segin Hernandez-Sampieri,
Fernandez y Baptista (2007), este tipo
de metodologia pretende especificar
las caracteristicas propias de personas,
grupos o comunidades en relacion
con un fendmeno determinado. Por
otro lado, Méndez (2010) define este
tipo de método de investigacion como
aquel que pretende identificar las

formas de conducta y actitudes de los
individuos inmersos en el universo de
la investigacion. Para ello, se elabor6 un
cuestionario con once afirmaciones bajo
la escala de Likert.

Qi Canticod do mascocas por hogar Escala Ordinal
Escala de Int

Escala de

Escalas de Medicy
Escaia Nomi

Qa1s temzeratura en grades cantigracos. Escala Ordingl
Escaia de Int

Escala do

Escalas db Mecic
Escala Nomi

Q: Clase de Mascota por Hogar Escala Ordinal
Escala de Int
Escala da

Escalas de Medicy
Escala Noml
PP iy o A AR 138 L3 SN il

Figura 1. Ejemplo de actividad en Kahoot!
de una sesion.

Fuente: los autores.

El cuestionario fue aplicado
al final del semestre a todos los
estudiantes que participaron en un
curso de estadistica de la carrera de
Ingenieria Industrial. En total, se les
aplico el instrumento a 33 estudiantes.
La herramienta de aprendizaje basada
en juegos Kahoot! (https://kahoot.
com/) se empleaba semanalmente con
el fin de validar la comprension del
material de las sesiones de clase. La

actividad consistia en responder a un
maximo de diez preguntas con seleccion
multiple en grupos de entre tres y
cuatro participantes (véase figura 1).
Todas las semanas los miembros de los
equipos se elegian al azar. Los aparatos
celulares debian, obligatoriamente, estar
conectados mediante la red de internet
de la Universidad.

Resultados

En esta seccidbn se presentan
los principales hallazgos del estudio.
En una primera instancia, se detallan
las caracteristicas propias del grupo
analizado en diferentes aspectos que se
mencionan a continuacion. En relacion
con las edades de los participantes en la
investigacion, estos se encuentran en un
rango de entre 16 y 22 anos. La mayoria
de los estudiantes tienen entre 18 y 19
afios, ya que se trata de estudiantes de
los primeros semestres de la carrera de
Ingenieria Industrial (véase figura 2).

16 17 18 19 20 21 22

afios

Figura 2. Distribucion de edad de los
estudiantes participantes.

Fuente: los autores.
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En cuanto al género, las participantes
de género femenino tienen una mayor
representacion que los de género
masculino (véase figura 3).

Z0

1

10

Masculino

Femenino

Figura 3. Distribuciéon de edad de los
estudiantes participantes.
Fuente: los autores.

Del mismo modo, en relacion con
las edades y el género, las participantes
de género femenino tienen menor edad
que los de género masculino (véase
figura 4).
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Figura 4. Diagrama de caja: edad vs. género.
Fuente: los autores.

En cuanto a la primera afirmacion
“Me resulta sencillo emplear un
teléfono celular o tableta para anotar
las respuestas del juego” el 88 % de
los participantes estuvo de acuerdo;
mientras que solo un 3 % estaba en
desacuerdo (véase figura 5). Esta
primera aseveracion permite intuir de
forma preliminar la facilidad de utilizar
las herramientas tecnologicas, como el
celular o la tableta, en el desarrollo de
los juegos. De igual forma, es necesario
validar que el uso de los aparatos
electronicos no sea un impedimento para
el desarrollo de la actividad. Se sugiere
hacer uso de laboratorios de informatica,
con computadores personales, para
evitar problemas asociados a fallas del
servicio de internet o cuando se trate
simplemente de averias en los aparatos
electronicos.

m Desacuerdo M Neutral ® Acuerdo

Figura 5. Resultados sobre la afirmacion “Me
resulta sencillo emplear un teléfono celular o
tableta para anotar las respuestas del juego”.

Fuente: los autores.

En relacion con la dinamica de
la sesion de clase haciendo uso de
Kahoot!, el 91 % de los participantes
aseverod estar de acuerdo con que se
comunica con los miembros del equipo
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para establecer las respuestas del juego.
Ese mismo porcentaje de respuesta se
obtuvo para la siguiente afirmacion: “Es
divertido jugar con los compaiieros en el
mismo salon de clase”. Los resultados
para las afirmaciones “me concentro
mas cuando s€ que estoy compitiendo
con los otros grupos formados por mis
compaiieros” y “es divertido competir
con los otros grupos” son del 82 % y del
88 % de aprobacion respectivamente. Es
necesario destacar que la atencion de los
estudiantes a las sesiones de clase previas
a la realizacion de la evaluacién con
Kahoot! mejora de forma significativa,
en relacion con otros cursos donde no
se emplea la herramienta. La figura 6
presenta los resultados de la afirmacion
“me comprometo de lleno en los juegos
en clase”; en donde un 94 % de los
estudiantes afirman que estaban insertos
en las actividades de juegos digitales.

Desacuerdo M Neutral W Acuerdo

Figura 6. Resultados sobre la afirmacion “Me
comprometo de lleno en los juegos en clase”.

Fuente: los autores.

En cuanto a la motivacion en
clase, el 79 % de los participantes esta
de acuerdo con la afirmacion de que
“es divertido participar en los juegos de

clase”, mientras que un 15 % dice estar
en desacuerdo. Al detallar las respuestas,
tomando en cuenta las diferencias de
género, se encontrd que en todas las
respuestas prevalece el estar de acuerdo
en lo que se les consultaba. No obstante,
a los participantes de género femenino
les resulta mas sencillo emplear un
teléfono celular o tableta para anotar
las respuestas del juego, se comunican
mas con los miembros del grupo para
establecer las respuestas del juego, les
es mas divertido competir con los otros
grupos y se comprometen durante el
juego en clase. En cuanto a los hombres,
se encontrd que se comprometen mas
emocionalmente durante el juego en
clase y tanto hombres como mujeres
opinan que se concentran mas cuando
saben que estan compitiendo con los
otros grupos formados por sus mismos
companeros.

En relacion a la percepcion sobre
el aprendizaje en clase, 94 % de los
participantes respondio estar de acuerdo
en cuanto a la afirmacién “me intereso
mas por el curso después de participar
en los juegos en clase”, mientras que
solo el 6 % estuvo en desacuerdo. Igual
respuesta se obtuvo de la afirmacion
“aprendo algo de participar en los juegos
en clase”.

Conclusiones

Elhecho de contar con herramientas
educativas que permitan mantener la
atencion e incentivar la participacion
activa en el salon de clase no solo
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podria aportar a reducir la desercion
universitaria y la tasa de repeticion
de cursos, sino que también podria
generar un entorno adecuado para la
construccion del conocimiento.

En este sentido, las herramientas
digitales basadas en juegos, como
Kahoot!, pueden ser empleadas de forma
adecuada en el proceso de aprendizaje
de toépicos como la estadistica, donde
el grado de dificultad expresado por lo
estudiantes es elevado. De igual forma,
se observa una percepcion positiva
sobre la herramienta de aprendizaje en
relacion con la mejora de la dindmica de
clase e interés en la tematica.

Por otro lado, esta herramienta
pedagdgica puede ser mejorada
y ampliada de acuerdo con las
necesidades de cursos avanzados en
estadistica; y, ademas, es posible tomar
en consideracién aplicaciones de los
diferentes programas en los cuales
se imparta, con miras a motivar a los
participantes en el estudio de la tematica,
lo cual puede ayudar en la consecuciéon de
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Anexo
Cuestionario aplicado.
Afirmaciones Desacuerdo Neutral Acuerdo

1. Me resulta sencillo emplear un teléfono celular y/o
tableta para anotar las respuestas del juego

2. Me comunico con los miembros del grupo para
establecer las respuestas del juego

3. Es divertido competir con los otros grupos

4. Es divertido jugar con los compafieros en el mismo

salon de clase
5. Me concentro mas cuando se que estoy compitiendo

con los otros grupos formados por mis compafieros

6. Me comprometo de lleno durante el juego en clase

7. Me comprometo emocionalmente durante el juego en
clase

8. Es divertido participar en los juegos de clase

9. Desearia que Kahoot se empleara en otros cursos en los
que estoy inscrito

10. Me intereso mas por el curso después de participar en
los juegos en clase

11. Aprendo algo de participar en los juegos en clase

Fuente: Wang (2015).




